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従前のラインサッカーに内在する,技能差に基づくチームにおける役割の偏向が生じやすい
という問題点の解消を企図して,キックラインポートポールが開発された. また,4年生男女
児童を対象としたラインサッカーとの比較からキックラインポートポールを実施させた際のゲ
-ム様相と児童の意識が分析された. その結果,キックラインポートポールは,攻撃側の数的
優位を生起させ防御者からのプレッシャーを軽減し,技能の個人差を自然な形で吸収すること
ができ,サッカーに関わる個人技能の向上や作戦遂行の確率を高めるゲーム構造になっている
ことが実証された,
すなわちL,キックラインポートポールは,本格的な攻防相乱型ゲームの学習に児童を立ち上
げていく際の,小学校中学年における過渡的攻防相乱型ボールゲーム教材として有効性の高い
ことが認められた.
過渡的相乱型ポ-ルゲーム教材,キックラインポートポール,中学年,児童,ゲーム様相,楽しさ
I.緒言
昭和50年代頃より,運動を実践すること自体に大き
な意味が見出されるようになり,生涯にわたって運動
に親しむことができるようになることを企図して,学
校体育においても,「運動の楽しさ」が強調されるよ
うになった19)これは,「楽しさの経験を積み重ねる
ことは人格形成に,逆に楽しくない経験は人格崩壊に
結びつく」と考えられ8),「楽しさ」それ自体に教育
的価値が見出されるからである15)17)
したがって,ゲーム学習においても,その特性に触
れる楽しさをどの子にも味わわせる得る授業を構築す
る必要がある.
ところで,小学校体育科では,昭和52年度の学習指
導要額')の改訂以降,低・中学年期は,従前のスポー
ツ種目によらない領域編成が採られ,「ゲーム」,
「基本の運動」が設定されている. これには,発達特
性からみて,低・中学年期の児童には,文化財として
存在する各種の運動縄目の特性に触れ運動の楽しさを
味わわせることが困難であると考えられるからである.
広義のゲームは,「ゲーム固有の技能を駆使して勝
敗を楽しむ」ところに特性があると考えられる2)16)18)
したがって,いずれのゲームにおいても学習内容は,
「勝敗に関わる諸問題を解決できること」叫と設定さ
れ,具体的には,「技術」「ルール」「作戦」「マナ
ー」l)などである.しかし,「ゲーム」領域では,上
述の領域編成の考え方から,「今持っている力を生か
してルールを持って集団で勝敗を楽しむ」)サ)ところに
特性がある.すなわち,勝つための工夫の一つである
技術を直接の学習対象としないので,その工夫は作戦
に求められることになる.
稽々あるボールゲームをゲーム様式に着目してみる
と,「攻防相乱型ゲーム」と「攻防分離型ゲーム」と
に大別できる6)18)
攻防相乱型ゲームは,ポールを操作しながら相手を
かわす技術が要求される. また,敵・味方が入り乱れ
て動く刻々と変化する状況を判断しながら作戦を遂行
しなければならない. さらに,防御者の動きまでもコ
ントロールしなければ,作戦を意図的に展開できない.
一方,攻防分離型ゲームは,相手に直接邪魔される
ことが少ないために,基本的なボール操作に関わる個
人的な技能さえあれば作戦を意図的に展開することが
可能である.
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すなわち,攻防相乱型ゲームの方が状況判断や作戦
の遂行は難しい.また,攻防相乱型ゲームの方が,仲
間との協力によって大きなチーム力を発揮できること
(一般的にいわれる集団技能)を学ばせることができ
ると考えられる,さらに,相手との身体接触が生じや
すく,ジャッジがしにくい等,勝敗に関わって生じる
様々な側面でのトラブルが生起しやすい. したがって,
これらの解決ができるように授業が展開できれば,よ
り高い「勝敗に関わる諸問題を解決できる能力」の育
成ができると考えられる.
これらのことから,攻防相乱型ゲームの方が,攻防
分離型よりも教材価値は高いと考えられる.
この視点から,林・後藤4)は,攻防相乱型のゲーム
学習に立ち上げていく教材配列として,攻防分離型か
ら,過渡的攻防相乱型を過て,攻防相乱型へと移行・
発展させる配列の有効性を報告している.
また,過渡的相乱型ゲームを作成する際の視点とし
て,「ポール操作に関わる技術を軽減する」「防御者
からのプレッシャーをコートを分離することで軽減す
る」の二つをあげている(図1")・>
ところで,現行の小学校体育科学習指導要領10)では,
中学年のゲーム領域において「ポートポール」「ライ
ンサッカー」「ハンドベースボール」が示されている.
これらをゲーム様式に着目してみると,ハンドベース
ボールは時間的攻防分離型ゲーム,ラインサッカーは
地理的分離を一部残した攻防相乱型ゲーム,ポートポ
ールは攻防相乱型ゲームに分類される6)18)
すなわち,ラインサッカー7)叫は,タッチラインの外
にラインマンをおき,ラインから出たポールは,ライ
図1.ゲーム領域の教材配列試案と本教材の位置づけ
ンマンが手あるいは足でフィールド内の味方にパスし,
ゲームを継続するシュート型ゲームである.
したがって,ラインサッカーは,林・後藤ォ)')・)のい
う過渡的相乱型ゲームに位置づけることができる.
しかし,ラインサッカーは,ポール操作の上手な子
を中心としたゲームになりやすい点,ラインやンは技
能下位の子がなる可能性の高い点,等に問題がある")
試合時間を3つに区切り,フィールドプレーヤーと
ラインマンとゴールキーパーを交替で回らせるという
方法')もある.しかし,それは教師側の配慮であり,
技術等の個人差を自然な形で吸収し,どの子にもゲー
ムの楽しさを保障しているとはいい難い.
そこで,本研究では,自然な形で個人差を吸収し,
どの子にもゲーム学習の楽しさを保障する可能性のあ
る,ラインサッカーに代わるボールゲーム教材を開発
しようとした.
また,4年生児童を対象に,開発したゲームと従前
のラインサッカー(以下,uと略す)をそれぞれ3時
間行わせ,ゲーム様相や児童のゲームに対する感想な
どについて比較・検討し,その有効性を実証しようと
した.
ll.方法
1.対象
兵庫県下にあるF小学校第4学年の1学級(男子:
17名,女子15名)を対象とした.
表1は,対象とした児童の身体的特性とサッカーに
関する個人技能の測定結果の平均値を示している.
表1.対象とした児童の身体特性
項 目 身 長 体 意 eの字
Fリプル
ポ-ルリフティング(回)
学 年 (cm) (kg) (点) Max 合計
4年 生児 童 133 6 30.3 ー9.4 ll.8 47.9
N= 32 ± 4.5 ア5 3 士 8ー2 士 16 5 士28.0
2.技能レベルの判定
技能の評価は,8の字ドリブルとボールリフティン
グによって行った.
8の字ドリブルは,3mの間隔に置かれた2つのコー
ン間を30秒で回れる回数を測定した. なお,1回転を
2点,半回転を1点として得点化した.
ポールリフティングは,ワンバウンドさせてもよい
条件で2分間行わせ,連続最高回数と2分間における
延べ回数を測定した.
これらの結果に,担任教師の主観に基づく運動能力
レベルを加味して,児童を5段階のレベルに分類(5・
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4-2-1レベル:各5人,3レベル:12人)し,班分
けの資料とした.
なお,5-4レベルを技能上位者2-1レベルを下位
者とした,
L S ● の攻め る方向
0 ●← ラインマン
●
●
●
● ○
○
●
○
●
〇
〇
〇
]t
f
)¥,-
*-f
○ ● ノレ午
Iル〉
ルラインを通過すれば1点l パ
タッチラインからでたポールは.ラインマンガ手で取り.フィールドにI
imsM
ゴールキ-′トは・ゴールゾーン内を移動し.シュートされたポールヨmEsa
ゴF
ル
ライ
ン
ゴールマンがパスを足でゴールゾーン内で止めれば1点.
タッチラインからでたポールは,相手ポールのキックインとする.
ゴールマンは,ゴールゾーン内を移動できる.
図3.両ゲームのコート条件
3.開発したゲームのルールと予想される長所
図2に示すように,技能上位,中位,下位のそれぞ
れの子が,同時的学習場面において,対等に競争する
部分,個人差を吸収する部分,個人の持っている力以
上になる部分が,作戦等の中に自然に出現するように
ゲームを考案した.
図3は,設定した2つのゲームを示している.
開発したゲームは,林・後藤によって開発されたラ
インポートポール`)杏,ポール操作を手ではなく,足
で行わせるもので,キックラインポートポールと名付
けた(以下,KLPBと略す).KLPBは,LSとは異な
り,敵陣ゴールに位置しているゴールマン(味方)に
バスできれば得点となるゲ⊥ムである. ゴールゾーン
には,ゴールマン以外は入ることができないた馴こ,
コート上の一部に地理的攻防分離型の要素が残されて
いる.また,ゴールマンはゴールゾーンから出ること
ができないため,守備側3人に対して攻撃側はゴール
マンを含めて4人となる. したがって,攻撃側の数的
有利が保障されるので,防御者からのプレッシャーを
軽減した過渡的攻防相乱型ゲームといえる.
さらに,このゲームでは,フィールド内でうまくバ
スをつなぎシュートしても,ゴールマンがポールを止
めなければ得点にならない. また,マークするディフ
ェンスに対して,左右にタイミングよく動かなければ
ならない.したがって,ゴールマンは,技能中位以上
の者のなる可能性が高いと考えられる∴
一方,防御者側からみれば,ゴールゾーンを左右に
動いてパス(シュート)を受けようとするゴールマン
に対するディフェンスが重要となる. したがって,相
手ゴールゾーン付近に,技能上位者が位置する可能性
が高いと考えられる.
これらのことから,本ゲームは技能下位者が前方で
シュートにからむ場面の生まれることが期待できる.
4.ゲーム人数とチーム編成の仕方
ゲーム人数2)は,KLPBは4人(フィルドプレーヤ
ー3人,ゴールマン1人),LSは8人(フィルドプレ
ーヤー3人,ラインマン2人,ゴールキーパー3人)
とした.
チーム編成は,技能レベルの判定に基づき,グルー
プ内異質でグループ間等質になるようにした.
なお,KLPBにおけるチームは,LSの4チームを等
質になるように2分し,兄弟チームとした.
ゲーム時間は,いずれも10分とし,各チームに毎時
3試合行わせた. また,プレーヤーの役割の自主的な
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交代は認めたが,チーム内での役割の決定,変更につ
いて,指導者は一切指示しなかった.
5.ゲーム機相の記録・分析
2台のVTRを用いて,1台は校舎屋上からゲーム全
体の様相を,他の1台はコート横からボール付近の様
子を中心に録画した. なお,撮影したそれぞれのプレ
ー事象を再現できるように根本")のサッカー心電図を
改変した記録用紙に記録し,ゲーム様相を下記の観点
から分析した.分析は,毎回行わせた全ゲームを対象
とした(KLPB:12試合,LS:6試合).
(a)攻撃完了率:作戦が成功したかどうかの指標で,
ポール獲得数に対するシュート数の割合.
(b)仲間との関わり率:シュートに至る過程で,仲間
との連係を用いたかどうかの指標で,全シュート数に
対するパスを用いたシュートの割合.
(C)連係シュート率:仲間との連係を生かした作戦成
功の指標で,ポール獲得数に対するバスを用いたシュ
ートの割合.
(d)触球数およびシュート数:個々のフィールドプレ
ーヤーの触球数とシュート数.
-m/i-坤層玩zmsmmm
ゲーム終了後に,アンケート用紙を用いて,ゲーム
における各自の役割,それぞれのゲームの感想を記述
させ,その内容を量的・質的に分析した.
IⅢ.結果ならびに考察
I.ゲーム様相について
図4は,KLPBとLSにおける,(a)攻撃完了率,(b)
仲間との関わり率,(c)連係シュート率を,ゲームを実
施させた時間毎と3時間の平均値で示したものである.
(1)攻撃完了率
時間毎の攻撃完7率は,KLPBの方が高い場合が多
く,3時間目では,LSは16.9%と最低値を示したのに
対し,KLPBは最高値(26.9%)を示した.また,3
時間の平均値は,KLPB:23.0±5.4%,LS:19.3±
6.8%であった.
(2)仲間との関わり率
仲間との関わり率は,両ゲームともに時間を重ねる
ごとに上昇した.また,3時間の平均値は,KLPB:
44.9±12.8%,LS:47.0±15.1%を示し,大きな差
はみられなかった.
(2)連係シュート率
KLPBでは,学習の進行に伴い連係シュート率は増
加し,3時間目では19.9%を示した.しかしISでは,
1時間日2時間目3時間自3時間の平均
図4.攻撃完了率,仲間との関わり率,ならびに連係
シュート率の比較
一定の変化はみられず,3時間目には8.7%に低下がみ
られた.すなわち,KLPBの方が高値を示す時間が多
く,3時間の平均値では,KLPB:12.4±3.4%,LS:
8.6±4.3%を示した.
(4)勉球数,およびシュート数と技能レベルの関係
図5(A)(B)は,KLPBとLSにおける,触球数
とシュート数を,被験者全員の平均,ならびに技能別
に示したものである.また,図6は,それぞれの技能
別触球数とシュート数の割合を示したものである.
a)勉球数
触球数の3時間の平均値は,全員でみても,技能別
にみても,KLPBの方がLSよりも高値を示した.また
その差は,技能上位者(LS:17.7回,KLPB:19.2
回)-よりも,技能下位者(LS:8.2回,KLPB:12.6
回)で覇者にみられた.
1ゲーム中の技能別触球数の割合は,両ゲームとも
に上位者(KLPB:42.2%,LS:44.4%)中位者
(KLPB:30.6%,LS:35.5%)下位者(KLPB:
27.2%,LS:20.4%)の順を示し,技能レベルの高い
児童ほどポールに触れていることが認められた.
しかし,技能下位者がボールに触れている割合は
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KLPBの方が高かった.
また,KLPBでは,学習の進行に伴い技能下位者の
触球機会の増加する傾向が認められた.
b)シュート数
シュート数の3時間の平均値は,被験者全員,技能
上位者,下位者のいずれにおいても,KLPBの方が高
値を示した.
また,KLPBでは,技能上位者がシュートを打った
(固/1人/ゲーム)
図5.両ゲームにおける触球数(A)とシュート数
(B)の比較
図6.技能別触球数とシュート数の割合
割合は54.4%で,LSの69.2%よりも低く,技能中位
者,下位者のそれは,それぞれ29.1%,16.5%で,LS
(中位者:18.5%,下位者12.3%)よりも高値を示
した.
以上のことから,KLPBの方が触球機会やシュート
機会は,いずれの技能レベルであっても,LSよりも多
くなることが認められた.
さらに,技能上・中位者のポール支配はLSの方が
多いのに対し,KLPBでは,技能下位者の割合がLSよ
りも多くなることが認められた. 特に,技能レベル1
の児童に関しては,LSでは3時間のゲームを通して1
度もポールに触れることがなかった例が存在した. し
かし,KLPBでは,2時間目以降のゲームにおいて,
全員がポ-ルに触れるだけではなくシュートもできて
いることが認められた. これらのことは,敵のゴール
ゾーン付近に技能上位のDFを付けるという作戦によ
り,必然的に技能下位者が前線に位置づきシュートに
係われるようになったことによるものであった.
すなわち,KLPBでは,いずれの技能レベルの者で
あっても,触球,シュート機会が,比較的均等になる
ゲーム構造を有し,個人差を自然な形で吸収できてい
ると考えられた.
(5)ポール軌跡,および人の動きの変化
図7は,3時間目におけるLSの,図8はKLPBのポ
ール軌跡(a),人の動き(b)の典型例について示したも
のである.いずれも,ゲーム中盤の5分間のデータが
示されている.
LSでは,3時間目においても,ドリブルが多く,
すべてシュートにつながっていることが認められた.
また,細かいバスをつないでいくというより,ポール
を大きく前方に蹴るという展開が多くみられた.
人の動きでは,技能レベルが高いものはどコート内
を大きく動き,運動量の多いことが伺われた. 特に,
Cチームの技能下位者であるA. Kは,大きく縦に行き
来するポールの動きについていけず,コート中央付近
でうろうろしているだけで,ポールに触れることは1
度もなかった. また,Aチームの技能上位者である
H.Yは,コート内を大きく動き運動量も多く,ドリブ
ルも多くみられた. しかし,技能下位者であるs. s,
A.Iは,H.Yに比べて運動量やポールに触れる機会は
少なかった.
動く地域は,どの児童に関しても特徴的な傾向はみ
られず,全員がポールに群がっていた. また,この傾
向は学習を重ねても変化はみられなかった.
これらのことから,Ls披,ラインマンを設定してい
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図7.ラインサッカーにおけるAチ-ムとCチームの試合におけるポール軌跡(a)とフィールドプレ-ヤの動
き(b)
(a)
KLPB:1時同日(Bl:7点対2点:Dl)
移トRl-D1-仰ドリブル←Dl
(b)
KLPB (Dlチームのフィールドプレーヤーの学習による変化)
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図8.キックラインポートポールにおけるBlチームとDlチームの試合におlナるポール軌跡(a)とフィールド
プレーヤーの動き(b)の学習による変化
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るにも係わらず,ボールを縦に大きく蹴るという単発
的なゲーム展開や,技能上位者を中心としたドリブル
を中心とする作戦に終始する傾向が認められた.
一方,KLPBでは,1時間目の得点は7対2で,Bl
が圧倒的にポールを支配していたが,3時間目になる
と得点は逆転し(Bl:2点-5点Dl),Dlのポー
ル支配はBlとほぼ同値を示した.
Blではドリブルが1,3時間目ともにみられたのに
対して,Dlでは1,3時間目ともにみられなかった.
また,成功パスの本数(キックインを除く)は,1時
間目ではBlの方が多かったが,3時間目では逆にDl
の方が多くなった(Dl:7→1本,Bl:3→7本).
ゲーム心電図記録や人の動きから,Blの1時間目で
は,技能上位者であるS. Tの運動畳,ポール触球回数
が,ともにチーム内で1番多いことが認められた. 得
点もS. Tがドリブルでもっていってシュートすると
いうパターンが多くみられた. この傾向は,3時間日
においても認められた. また,動く地域についても,
変化はみられなかった.
これに対し,Dlでは,1時間目はBlと同じように,
技能上位者であるM. Kを中心に攻めており,動く地域
に関しても,全員がポールに固まる傾向がみられた.
しかし,3時間目になると,技能中位者であるK. Fが
敵のゴールゾーン付近に位置するようになることが認
められた.すなわち,チーム内に,DFとFWという
役割分担が生まれた. この作戦により,K. Fが敵のシ
ュートを防ぎ,他の2人が攻めるという攻撃パターン
ができ,3時間目の勝利につながったものと考えられ
た.ゲーム後のアンケートにおいても,K. Fは,最初,
チームの役に立てなかったとしていたが,3時間では
「散のシュートを弾き飛ばした」という理由で,チー
ムの役に立てたとしていた.
さらに,両ゲームの,横パス率注1)は,KLPBでは
55.5%を示し,uの34.0%よりも高値を示した. す
なわち,KLPBでは,uのように前に大きく蹴るよう
な展開ではなく,横パスを用いての展開であった. こ
のことは,攻防相乱型のシュートゲームの戦術の中核
は,「敵との``ずれ"を作って"突く''パス(シュー
ト)を入れる」であることに気付かせているものと考
えられた.
これらのことは,KLPBは,技能上位者が1人で攻
めるよりもパスを回した方が得点しやすいことに気付
きやすく,学習の進行に伴って人の動きにも変化がみ
られ,ポジションによる役割分担が生まれ,作戦の深
まりと発展の期待できるゲーム構造になっている可能
性の高いことを示唆している.
2.ゲームにおける役割と技能レベルの閑係
図9は,両ゲームにおける役割と5段階で評価した
技能レベルの関係を示したものである.
LSでは,3時間目においても技能上位者は,殆どが
フィールドプレーヤーで,ゴールキーパーやラインマ
ンになるケースの少ない傾向が認められた. 一方,技
能下位者は,-フィールドプレーヤー,ゴールキーパー,
ラインマンにほぼ等しい割合でなっていた. しかし,
ゴールキーパーとラインマンの数を合わせると,フィ
ールドプレーヤーの約1.6倍になることから,フィー
ルドプレーヤーになる相対的割合は,技能上位者の1/3
と確率は低いといえる.
両ゲームのゲーム人数に対するフィールドプレーヤ
ーの割合の異なることを考慮して,技能別のフィール
ドプレーヤーになった指数を求めた. LSでは,上位
者:167,下位者:50で,′KLPBでのそれは113,
100となった(100が論理上の確率). このことからも,
KLPBの方が,技能下位者がフィールドプレーヤーに
なっている確率は高いといえる.
特に,技能の最も劣るレベル1の児童がフィールド
プレーヤーになったのは,3時間目ではLSの場合6ゲ
ーム中1ケースのみであった. しかし,KLPBでは,
12ゲームで全員がフィールドプレーヤーになっていた.
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図9.ゲームにおける役割と技能レベルの関係
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これは,KLPBの持つシュートまでもっていっても,
ゴールマンがうまくポールを止めなければ得点になら
ないこと,また,ゴールマンが左右にタイミングよく
動けは得点しやすくなること等のゲ-ム構造が機能し
たためと考えられた.すなわち,ゴールマンには,判
断力のある,ポール操作能力の高い仲間を配置しよう
とする意識が作用したことによると考えられた.
これらのことは,チームの役割をどのように決めた
かについてのアンケート記述からも伺われた. すなわ
ち,LSにおいては,「技能上位者が中心になって決め
た」「勝手に決められた」「適当に決めた」という記
述が多く,この傾向は,学習の進行によっても変化は
みられなかった.そのため技能下位者で「他のポジシ
ョンをやりたいといっても,駄目だといわれたのでお
もしろくなかった」と記述するものもみられた.
一方,KLPBにおいても,1時間目はLSと類似した
記述内容が多かった.しかし,2時関目以降,ゴール
マンを先に決めたり,「ゴールマンにはポールを止め
るのが上手い人」「フィールドにはパスの上手い人」,
さらに「DFには上手い人」等のように,それぞれの
役割に合う人を選んで決めるように変化がみられた.
3,ゲームに対する子どもの意識
(1)精一杯運動できたか
図10(a)は,「精一杯運動できたか」,同(b)は
「考えながらゲームができたか」,同(C)は「このゲ
ームは楽しかったですか」という間に対して5段階で
評価させた被験者全員の平均得点,ならびに技能上位
者・下位者に分けた際の得点を,時間毎と3時間の平
均値-で示している.
3時間の被験者全員の平均値では,両ゲームに差が
みられなかった..しかし,技能上位者ではLSの方が,
下位者ではKLPBの方が,それぞれ高値を示した.
記述内容は,LS,KLPBともに,技能上位者では,
「よく動いた」「うまくできた」等の意見が多くみら
れた.当初,KLPBにおいては,思い切りシュートで
きない物足りなさを感じるのではないかと予想したか,
そのような意見は2人(1時間目)に認められるのみ
であった.しかし,このスポーツ少年団でサッカーを
経験している2人の精一杯の運動に対する得点は低値
を示した.これには,サッカーというゲームに対する
憩しき先入観が影響しているように推察された.
一方,技能下位者では,LSにおいて,「ラインマン
だったのであまりポールがこなかった」「あまり動か
なくていい役だった」という意見が多くみられた. ま
T時間82時蘭日3時間巨全員上位者下位昔
3時間の平均
図10.児童のゲームにおける意識の比較
た,フイ-ルドプレーヤーであっても,ポールが回っ
てこなかったという意見がみられた. しかし,KLPB
では,「ポールがよく回ってきた」「よく動くことが
できた」という意見がみられた. さらに,「ゴールマ
ンで,よく走らないといけなかった」という意見もみ
られた.これは,ディフェンスの死角から抜け出して
ポールを受けることの重要性(パスの受け方の動きの
基本)に気付いていることを示唆している.
(2)考えながらゲームができたか
3時間の平均値でみると,技能上位者ではどちらの
ゲームもほぼ同値を示した. しかし,下位者において
はKLPBが2.9点で,LS(2.6点)よりも高値を示した.
また,3時間目においては,技能上位者,下位者のい
ずれもKLPBの方がLSよりも高値を示した.
記述内容についてみると,LSでは,パスのタイミン
グや方向について考えている者が多かった. しかし,
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下位者に,「ポールがこなかったので考えられなかっ
た」「ラインマンだったのでできなかった」という意
みがみられた.
一方,KLPBでは,下位者においても,パスのタイ
ミングや方向について考えているものがLSよりも多
く認められた. また,「ゴールマンで,どうすればポ
ールが止めれるか考えた」という意見も認められた.
これは,KLPBのコールマンは,左右に動いてポール
を止める必要のあるゲームになっていることが関係し
ていると考えられた.
以上のことは,KLPBの方が,パスのタイミングや
方向などのコンビネーションプレーへの意識を強め,
また,どの役割であっても考えなければならないゲー
ム構造を有していることを示唆していると考えられた.
(3)ゲームを楽しめたか
3時間の平均値は,被験者全員,技能上位者,下位
者のいずれにおいてもLSが,それぞれ3.9点,4.1点,
3.8点で,KLPBの3.7点,3.3点3.6点よりも高値を
示した.しかし,3時間目では,被験者全員,技能下
位者のいずれに串いても,KLPBの方が高値を示すよ
うになった. 特に,LSでは,下位者において楽しめて
いるものが2時間目よりも減少(4.0点⇒3.6点)して
いたのに対し,KLPBでは増加(3.5点⇒4.1点)がみ
られ,両者に顕著な差が認められるようになった.
技能上位者では,LSの値は3時間ほぼ一定で,3時
間日においてもLSの方が高値を示した. しかし,
KLPBのそれは,学習の進行に伴って顕著に増加する
ことが認められた. 上位者の得点の向上は,ゲーム構
造の本質についての理解が深まり,役割や作戦につい
て考え成功したことによると考えられた.
さらに,記述内容をみると,LSでは,技能上位者で,
「思い切りシュートできるから」「たくさん点を決め
たから」等がみられた. 一方,下位者では,「ボール
がこない」や「何をすればいいのか分からなかった」
という記述,さらに,「ラインマンだったのでつまら
なかった」という意見がみられた. このことには,前
述したように,LSは技能上位者を中心としたゲームに
なっていたことや,技能上位者に役割を決められてい
たことが関係しているように考えられた.
一方KLPBでは,一部の技能上位者(2人)で
「思い切り蹴れない」という意見もあったが,下位者
には「たくさんポールがきた」とか「へたな子でも得
点することができた」という意見が数多く認められた.
また,「ゴールマンも楽しい」という意見がみられた.
さらに,「やっていくうちに楽しくなってきた」「み
んなで力を合わせてできたから」等の意見もみられた.
すなわち,通常のゲームのゴールマンでは,ややも
すると動きの範囲を制約され,楽しくないと感じさせ
るが,KJLPBでは,判断力を伴う非常に重要な役割を
付与されているため,全員がゲームを楽しめていると
考えられた.
4.作戦について
(1)作戦の立て方と,その深まり
表2は,授業前に書かせたグループノートにおける
チームの作戦を示したものである.
LSでは,1時間目において「ラインマンを使う」と
いう作戦を立てたチームが多かった. しかし,ライン
マンのゲーム後の感想には,「ポールが回ってこなか
った」という意見が多くみられた. これは,フィール
ドプレーヤーである技能上位者を中心としてゲ∴ムが
進行し,ポールを取られそうになったら外に出すとい
うように,ラインマンの使用が積極的なものになって
いなかったことによると考えられた.
KLPBには,1時間目において「シュートをゆるく
打つ」という作戦を立てたチームが多かった.
しかし,弱いシュートでは,敵にカットされること
に気付き,2時間目以降では,ゴールマンにポールを
止めるのが上手い者をもっていくようになり,この作
戦はみられなくなった. これは,ゴ-ルマンがポール
を止めないと得点にならないためによるものであった.
表2.作戦の変化
学 習ノlトに記述され たラインサツ力Iの 作戦
加 巴 1 2 3
A ラインマンを康う 攻め豊穣 キーパ-からの縦パス
B キックアンドラン ドリフル中心に攻める すぐに錬る
C パス中心に攻める 敵を引きつけてバスをする ラインマンをまう
D ラインマンをまう バス中心に攻める 2人が攻めて1人が守る
学 習 ノー トに記 述 され たキ ックラインポ ー トポ I ル の 作 戦
「 増 1 2 3
A- 1
シュートをゆるく ロングパス 敵のゴール付近に打つ 1人DFをつける
A- 2 バスをにカットする
雷のコIルNitrl-
一人DFをつける マンツーマンDF
B- 1 パス中心に攻める
空きスペ-スに
バスをする
フェイントを康う
B- 2 シユIトをゆるく
打つ 速くパスを回す
MJノJU(Pi[>=
攻める
C- 1 バス中心に攻める ドリブル中心に
ロングシユ一トを
攻める 打つ
C- 2
シュートをゆるく 雛パス中心に うまくバスを回す打つ 攻める
D- 1
シユ-トをゆるく
打つ カウンターをねらう
敵のゴール付近に
1人DFをつける
D- 2
ドリブル中心に
攻める
敵をピッタリ
マークする
敵のゴール付近に
1人DFをつける
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また,2時間自以降,「敵のゴールマンにDFを?
ける」という作戦を立てるチームがみられるようにな
った.これは,ゴールマンをフリーにすると,敵に簡
単にシュートを決められることに気付いたことによる
ものであった.すなわち,KLPBでは,攻めだけでは
なく,守りにも重点をおくような作戦が,僅か2時間
の学習で生まれてくることが認められた.
1時間目には,シュートの打ち方を作戦とするチー
ムを除くと,ドリブルを中心とするチームとパスを中
心とするチームに分かれた. 前者は,能力上位者を中
心にゲームを展開するということであり,1時間目で
は成功していた.しかし,2時関目以降にみられた敵
のゴールゾーン付近にDFをつける作戦の出現により,
得点が困難になることへの気付きがみられた. すなわ
ち,ゴールゾーン付近にDFが位置しているた桝こ,
技能上位者だけで攻めても得点できないことに気付き,
DFを引き付けておいて,味方にパスをするなど,
『敵との"ずれ''を作って``突く"パスを入れる』こ
とに気付いているとみられるチームも出現した.
しかし,このことに気付かなかったチームでは,作
戦が成功しないことはもちろんのこと,楽しさにおい
ても低値を示した..
以上の結果,Uては,技能上位者の「精一杯の運
動」や「楽しさ」について評価の高いことが認められ
た.その原因は,技能上位者を中心としたゲーム様相
であったことによると考えられた.
すなわち,LSではラインマンにシュートを認めてい
ないために,攻撃側の数的優位が保障されないため,
技能下位者にパスをするよりは,結果的に技能上位者
が一人で攻めた方が作戦として成功する確率が高くな
る.したがって,役割においても,フィールドプレー
ヤーが重要となるため技能上位者がなり;技能下位者
はラインマンになる場合が多くなったと考えられた.
また,技能下位者は,自分のやりたい役をやらせても
らえずに,技能上位者に従うだけで,精一杯運動でき
なかったり,ゲームの楽しさを味わえなかったり,チ
ームに貢献できていないと感じたり,していることが
認められた.
これらのことから,LSは,コート上に地理的分離の
要素を残した過渡的相乱型ゲームではあるが,仲間と
協力してプレーすることが少なく,特に技能下位者に
は触球機会やシュート機会が少なく,自然な形で個人
差を吸収し,ゲームの楽しさをどの子にも保障してい
るとはいい難いと考えられた.
一方,KLPBでは,いずれの技能レベルにおいても
楽しさについての評価が高く,特に,技能下位者でLS
と頓着な差がみられた.その原因として,2時間目以
降から,敵のゴールゾーン付近に1人DFを付けると
いう作戦がみられるようになることが関係していると
考えられた.すなわち,技能上位者が,1人で攻めて
も得点することができず,前線に位置する技能下位者
もプレーに参画し,シュートを成功させているケース
の生じたことによると考えられた.
また,LSでは,シュートを決めることがゲームの楽
しさの中心であったが,KLPBでは,敵のシュートを
防(・ことやゴールマンとしてシュートを受け止めるこ
とにも,チームに責献できていると感じさせ,楽しさ
を味わえている者の多いことが認められた. さらに,
シュートまで持っていっても,ゴールマンがポールを
止めれなければ得点にならないために,フィールドプ
レーヤーたけでなく,ゴールマンも重要であることに
気付き,チームの役割を決める場合にも,それぞれの
個人の特性を生かそうとするチームがみられた.
すなわち,KLPBは,守備側3人に対して,攻撃側
は,コールマンを含めて4人で攻めることになり,攻
撃側の数的優位を自然な形で生起させて防御者のプレ
ッシャーを軽減できる.また,ゴールマンやDFに技
能上位者のなる確率が高く,技能の個人差を自然な形
で吸収することができる.さらに,サッカーに関わる
個人技能の向上や作戦遂行の確率を高め得るゲーム構
造になっていることが実証された.
これらの結果は,KLPBは,小学校高学年のポール
運動領域における攻防相乱型ゲームの学習へと立ち上
げていく際の,中学年期の過渡的攻防相乱型ボールゲ
ーム教材となることを示唆している.
ところで,KLPBでは,味方へのパス(シュート)
に対しての,物足りなさを感じた者が,ごく僅かでは
あるが存在した.そこで,本教材の特性を崩さず,さ
らに,豪快なシュートを打てる機会も保障したゲーム
(KLPBII)を考案した(図11).
すなわち,KLPBのゴールゾーン1m後方中央にゴ
ールを設置する.1m離すのは,ゴールマンがゴール
ポストに接触する危険を防(・ため,ならびにシュート
距離を確保するためである. フィールドプレーヤーは,
KLPB同様,ゴールマンにパス(シュート)してもよ
いし,ネットの張られたゴールに豪快に織り込んでも
よいことにする.その際の得点は,いずれの場合も1
点とする.ゴールを2点とすれば,ゴールを狙うケ-
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図11.衰快なシュートも可能なキックラインポ-トポ
ール(KLPBIり
スが増え,敵との"ずれ''を作って,いかにしてゴー
ルマン(味方)にパスするかという,KLPB本来の特
性が崩れるからである.
また,ゴールへのシュートは,ゴールマンからの折
り返しのバスのみを認めるという方法も考えられる.
このゲームでは,動かないゴールと動くコールマン
の2つを守るために,DFは最低2、人必要となる. し
たがって,ゲーム人数は,KLPBよりも1人増やした
5人(フィールドプレーヤー4人,ゴールマン1人)
とする.このことにより,DFのマークの受け渡しや
ポジショニングのより発展した作戦が見込套れる. し
かしKLPBIIを採用する時期,いずれのルールが児
童の学習意欲をかき立てるか等については,今後検討
する必要がある.
N.要約
現行の学習指導要領に示されているラインサッカー
(LS)において生ずる可能性の高い問題点の解決を志
向した過渡的攻防相乱型ゲーム教材としてキックライ
ンポートポール(KLPB)を開発した.
また,小学校4年生1クラス(男子17名,女子15
名,計32名)の児童を対象として,それぞれのゲーム
を3時間ずつ行わせ,ゲーム様相やゲーム後の児童の
感想の比較からその有効性を検討した.
1)攻撃完了率,連係シュート率は,いずれもKLPB
の方が高値を示した(それぞれLS:19.3%,8.6%,
KLPB:23.0%,12.4%)
また,Uの攻撃完了率,連係シュート率は,3時間
目に低下がみられた. しかし,KLPBでは,学習の進
行に伴って向上がみられた.
これらのことは,KLPBの方が,仲間と協力してシ
ュートする場面の出現頻度,ならびに作戦の成功確率
の高いゲーム様式で,仲間との協力によりチ-ムカを
上げていくことを学習できるゲームであることを示唆
している.
2)KLPBの触球数は14.8回/1人/ゲーム,シュー
ト数は3.0本/1人/ゲーム(lo介)で,LSよりも高
値を示した(13.4回1.1本).特にこの差は,技能レ
ベルの低い児童において顕著にみられた(LS:8.2回,
D,8本,KLPB:12.6回1.8本).
3)LSでは,技能上位者の方が下位者に比べて,コー
トを大きく動いている傾向が認められた. また,動く
地域に分業はみられず,フィールドプレーヤーがポー
ルに群がる傾向がみられた.
一方,KLPBでは,学習の進行に伴い,敵のゴール
ソーン近くに位置する者が現れ,DFとFWというポ
ジションの意識,役割分担がみられるようになった.
また,ゴールマン,DFには,技能中・上位者が,FW
には,下位者が位置する傾向がみられた. このことが,
上述した技能下位者のシュート機会を生起させていた.
4)LSでは,技能上位者はフィールドプレーヤーとな
る傾向が高いのに対して,KLPBでは,技能下位者は
フィールドプレーヤーになる確率の高いことが認めら
mm
5)「精一杯運動できましたか」に対する被験者全員の
平均得点は,両ゲーム闇に差はみられなかった. しか
し,技能上位者ではLSの方が,下位者ではKLPBの
方が,精一杯運動できたと回答する傾向がみられた.
6)「楽しかったですか」に対する被験者全員の平均得
点は,LSの方が高値を示した. しかし,3時間目の楽
しさ得点は,被験者全員でみても,技能下位者だけで
みても,KLPBの方が高値を示すようになった. また,
KLPBの技能上位者の得点は,学習の進行に伴って顕
著に高まり,LSに近づく傾向が認められた.
以上のことから,「精一杯の運動」「楽しさ」等の
情意面の反応は,特に技能下位者においてKLPBの方
がLSよりも好意的であることが認められた. その原
因として,KLPBでは,触球回数や,フィールドプレ
-ヤーになる機会が多く,ゴールマンであっても運動
量が確保でき,どの役割も重要で,技能下位者もチー
ムの作戦に責献できるゲーム構造になっていることに
よると考えられた. すなわち,従前のLSに内在する
技能差に基づくチームにおける役割の偏向が生じやす
いという問題点の解消を企図して開発したKLPBは,
技能の個人差を自然な形で吸収することができ,また,
攻撃側の数的優位を自然な形で生起させ,防御者のプ
レッシャーを軽減し,サッカーに関わる個人技能の向
上や作戦遂行の確率を高め得るゲーム構造になってい
ることが認められた.
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したがって,キックラインポートポールは,本格的
な攻防相乱型ゲームの学習に立ち上げていく際の,小
学校中学年における過渡的相乱型ボールゲーム教材と
して有効であると考えられた.
注1)横パス率:ゴールラインに対して±15度以内の
横方向にバスされた本数の全パス数に対する割合.
注2)本ゲームは,著者らのこれまでのポ-ルゲーム指
導の経験,図2に示すゲーム作りの基本的考え,さら
には戦術行動の中核である"ズレを作って突くパスを
入れる"課題を頻出するゲームとして考案した. これ
に類似するゲームとしてエンドポールと呼ばれている
ものが存在していた.しかし,ゲームに対する考え方
は,全く異なるので開発と表現した.
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